



KESIMPULAN DAN SARAN 
V.1 Kesimpulan 
 Berdasarkan analisis yang dilakukan oleh peneliti melalui 
kuesioner, motif remaja Surabaya dalam mengakses website DuniaGames 
adalah motif entertainment, motif website preference, motif information, 
motif pass time, motif social interaction, dan motif escape. Dari keenam 
indikator tersebut motif tertinggi didapatkan pada motif entertainment. 
Sementara itu untuk motif terendah diperoleh oleh motif escape. Tetapi 
secara keseluruhan, tidak ada perbedaan yang signifikan antara motif satu 
dengan motif lainnya. 
 Motif entertainment  tertinggi dengan perolehan nilai mean sebesar 
2,942 dikarenakan remaja Surabaya mendapatkan hiburan melalui website 
DuniaGames. Remaja ini dapat menghibur dirinya dengan mengakses artikel 
atau melihat video mengenai games  tanpa harus bermain games secara 
langsung. Di dalam artikel ini terdapat judul-judul yang menarik dan berbeda 
dengan website-website lainnya. Lalu, ada pula gambar-gambar yang 
menarik perhatian pembaca website DuniaGames. 
 Sementara itu motif terendah diperoleh pada motif escape. Indikator 
motif escape ini memiliki nilai mean terendah sebesar 2,67 karena website 
DuniaGames ini diakses untuk pelarian para remaja dari kegiatan ata tugas 
sekolah yang sangat padat. Program Full Day School yang sudah mulai 
diterapkan oleh kebanyakan sekolah membuat para remaja di Surabaya ini 





DuniaGames. Namun responden tidak setuju jika mengakses website 
DuniaGames untuk melarikan diri dari keluarga. 
 Hal ini menjelaskan jika motif remaja Surabaya dalam mengakses 
website DuniaGames adalah motif Entertainment. Dikatakan tinggi dapat 



















 Setelah melakukan penelitian, peneliti dapat memberikan saran 
berupa saran akademis dan praktis. Untuk saran akademis, peneliti berharap 
jika subjek penelitian ini dapat diperluas oleh peneliti lain tidak hanya di 
lingkungan remaja Surabaya saja melainkan bisa mencakup daerah yang 
lebih luas seperti provinsi, pulau, atau bahkan negara (Indonesia). Sementara 
itu untuk saran praktis, peneliti memberikan saran supaya website 
DuniaGames mengembangkan situsnya agar lebih bervariasi lagi dan mampu 
menarik perhatian banyak pembaca secara positif dan tambahkan pula 
informasi-informasi edukatif sehingga membuat remaja tetap berjalan on 
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